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「映画の法則」と「観光の法則」
－－「芸術観光学」基礎理論構築のために－－
平居 謙
要 旨
観光の分析には様々な立場が存在する。しかし「エンターテイメント」の観点から分析するための
指標を明確に提示した論考は、筆者の知るかぎりまだひとつもない。観光をエンターテイメントのひ
とつと考えれば、映画・美術・文学・音楽・スポーツ等と同じ範疇のものとしてそれを論じることが
できよう。本稿ではハワード・スーバー著『THE POWER OF FILM パワー・オブ・フィルム
名画の法則』に即しながら、芸術諸ジャンルと観光を同一の基準で分析するという新しい学的方法
「芸術観光学」基礎理論構築を試みる。
はじめに
現在、観光の分析には文化人類学的・歴史的・地理学的・ビジネス的なものなど様々な視点からの
アプローチが可能である。しかし、「エンターテイメント」1）の観点から分析するための指標を明確に
提示した論考は、筆者の知るかぎりまだひとつもない。筆者は、多くの人々を理屈抜きに楽しませる
大ヒット映画やアニメーション・漫画等の持つ牽引力は、観光のそれと共通すると常々感じていた。
そして高度な技巧や思想性といった部分にではなくむしろこれらの「エンターテイメント」が持つ
＜大衆性＞を積極的に評価する分析理論があるとすれば、観光を分析するために援用が可能だと考え
数々の可能性を探ってきた。
その中で、ハワード・スーバー著『THE POWER OF FILM パワー・オブ・フィルム 名画
の法則』（以下、本稿では『THE POWER OF FILM』と略述）2）は注目に値する。同書の中でスーバー
は、人気映画に共通して見られる重要な諸要素を詳細に解説。「限られた一部の人だけでなく、多く
の人の心を惹き付ける要素」に重点がおかれている点で、観光についての考察に多くの示唆を与える。
また当然のことながら、映画理論を観光分析に援用しようとするときそこに無理が生じる。このこと
によって、映画と観光との相違点もまた明らかになる。
たとえば、多くの人が「意外なもの」を求める傾向があることや、それは「双連性」と著者スー
バーが呼ぶ工夫（後述）によって提供可能であることなどは映画と観光に共通する点である。また情
報の重要性や、観客（観光客）が求めるものの中に「臨場感」が大きな要素のひとつであることなど
も同じく共通する。他方、相違点としては次のようなものである。映画では Accident［アクシデン
ト］、Monster［モンスター］、Traps［罠］、といった要素が観客の中に不安感を与えるといったこ
とがよく見られる。それが「転換」され、ハッピーエンドになったとき観客はより大きな喜びを得る
わけだから「不安要素」も映画においては有効である。しかし、観光ではこういった不安要素は全力
を以って最初から回避されなければならない。
本稿では、同書に即しながら芸術観光学3）における指標の構築を試みる。同書で提示される指標が
なぜ芸術観光学に援用しえるか、具体的にはどのような形で援用が可能であるか、映画において＜重
要だ＞とされるものが全て観光に援用しえるのか、あるいは映画と観光との間にはどのような差異が
存在するのか、これらについて明らかにすることで、改めて観光行動の本質が照射され、芸術観光学
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の哲学的基礎がはじめて確立されるはずである。
１ 映画批評を観光分析に援用することの妥当性
映画批評の観点を観光に援用することははたして妥当だろうか。またなぜ『THE POWER OF
FILM』に拠るのか。この問いに答えるためには、映画と観光の共通点を確認する必要があるがこれ
は実はそれほど困難なことではない。以下「享受側」と「提供側」に分けて考察する。
享受側に関して言えば、享受者が実際に足を運ぶことにより成り立つという共通点がある。また、
近年の画像技術の発達及びその普及によって映画も観光も、その前提が大きく変わりつつある。映画
においてDVDをはじめとする「代用鑑賞」が可能となっているとすれば、観光においては各地の観
光課などが紹介する懇切丁寧な観光案内動画等を通して、場合によっては実際に訪れるよりもより美
しい風景を楽しむことが可能になった。しかしどちらも「類似品」にすぎず、本当に楽しむには結局
は実際に訪れるしかないという点も共通している。両社がまた、多くの人にとって現代を代表するエ
ンターテイメントのひとつである点も共通する。
次に、提供側においても映画と観光との間に共通点がある。まず観光についてみてみよう。例えば
一泊二日の観光プランが作成される過程にも、一つの地域の様々な人々の思惑が交錯する。どこで昼
食をとるか。どのホテル・旅館に宿泊するか。どのバス会社と提携するか。市の担当者が全面に出し
アピールしたいと考えるイメージと、実際に依頼を受ける施設の現実との間に「妥協点」を探りなが
ら企画作成が進められる。これが修学旅行では学校と受注業者とのやりとりになる。一方、映画の制
作においても、この「妥協点」は重要な役割を果たす。『THE POWER OF FILM』の著者スーバー
はこの「妥協」に関して、「映画作りにおいて妥協とは、創造性に対して相反するものではなく、作
品を完成するために必要なものなのだ」と言っている。映画はコラボレーション（共同制作）による
芸術であるが、その具体的製作過程にはさまざまな「妥協」がある。映画作りにおいて脚本家が果た
さなければならないのは、独断で仕事を進められる画家・詩人などの芸術家的な側面よりむしろ建築
家に近い。さもなくばガレージバンドのように、一人ガレージに籠って演奏するしかなくなる。大掛
かりな仕事のためには、俳優・監督・広報・美術担当・編集・作曲その他多くのスタッフが必要にな
る。映画はすべてコラボレーションにおける妥協の成果である。そうスーバーはこう語っている。同
様に観光もコラボレーションとその中の妥協摸索によって成立する。これらもまた映画と観光の共通
点である。
多くの人の手によって作られた、多くの人々のためのエンターテイメントという共通点が観光と映
画の間にある以上、『THE POWER OF FILM』を指標とすることは最も適切な方法である。という
のも、個人的な好悪感情を徹底して排し「ヒット商品の分析」4）から「成功法則」の抽出を試みた実
戦理論は同書を除いて他には存在しないからである。
２ 提供者側の重要理論① 「意外性」の理念と実現方法
（1）「意外性」の基本理念
「多くの人々のためのエンターテイメント」とは「最大公約数」を提供すればよいということでは
決してない。むしろそこには「意外性」が必須である。本節で扱うのはこの「意外性」の基本理念と
その実現方法とである。
『THE POWER OF FILM』では、259 の小項目に即して、映画の構造が読み解かれてゆく。キー
ワードごとに映画の真髄を語ってゆくという小辞典の形式である。筆者は当初、映画批評ではなく観
光に関する書物を読んでいるような奇妙な錯覚に陥った。そして「映画批評の本を読んでいる」こと
さえ消えてしまうほど、本文を辿りながら「観光」のことを考えていた。それが決定的になったのは
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20 番目の項目である Audience［観客］の説明を読み終わったところにおいてだった。この項目には
次のように書かれていた。「ヒット作には、いかなる人々にも共通して魅力的な要素が必要だと言わ
れている。しかし観客が映画に対してどう反応するかを誤解してはならない。名作は、民主主義の政
治家と同様に、多種多様の‘支持者’すなわち人口全体の異なった層にそれぞれアピールすることで
成功に至るのだ。男性に魅力的なものが、女性には魅力的ではないかもしれない。若者に魅力的なも
のが、年配者には魅力的でないかもしれない。そもそも観客というのは単なるひと塊の大衆ではない。
政党、宗教、その他多くの人々の注目を集めようとする活動と同じく、映画にも、それぞれ異なる層
に受け入れられるような‘異なった要素’を盛り込む必要がある」。
一見何の変哲もないことが書かれているようにもみえる。しかし特徴的なのは、徹底して目線が
「観客」におかれていること。そして（この項目においては隠されてはいるものの）先述の通り映画
の方法論を超えて人間心理の真髄にまでその分析が及んでいることである。「主観を捨てきること」
によって逆説的に著者そのものが浮き上がってくる。観光においても、提供側がもし利潤や自己満足
や準備不足といったさまざまな理由から、極めてありきたりなものしか提出しなかったとすれば、享
受者はそこに明らかに強い不満を感じる。映画の理論について読みながら、観光のことが頭から離れ
なくなるという奇妙な迷路に入り込んでしまったのである。
同書終盤部、Wの最後の項目Writing What You Know［知っていることを書く］は逆説的に命名
されたもので、「自分が体験上知っていることを書く」だけの脚本家には多数支持される映画が作れ
ないとスーバーは語る。観光提供側も同様に、あるままに見せても注目を浴びない。イメージ通りの
町並みしか見せることのができず、ただ客集めのために無理矢理作られたテーマパークしか提供でき
ない観光地は、体験しか語れない脚本家とよく似ている。そこに意外性のあるものを見出す時に初め
て人は大きな感動を得る。映画においても観光においても、人がわざわざ足を運ぶその理由は、言葉
にならない感動体験を期待するからである。
（2）具体的方法－－情報組み換え（［双連］）と発掘
当該作品や観光地を「ありふれたもの」に終わらせないための方法については、Bisociation［双
連性］5）という項目が有効な示唆を与える。これはスーバーの造語で、予期しないものが全く別の背
景の下に誕生することを意味する。のどかな街に突然誕生するターミネーターや、『2001 年宇宙の
旅』の巨大な宇宙船ドッキングシーンで流れる『美しく青きドナウ』の曲の意外性など。思わぬとこ
ろに出現する意外なものに人は驚くのだ。持ち駒に限りある「観光」都市においてはこの双連性は重
要である。
筆者は 2012 年 2 月、まだ公開前のスカイツリーを眺めながら亀戸から上野までの道を辿った。浅
草寺に到着しその境内から改めてスカイツリーの方向を眺めると、これまでと同じ境内の景色が、突
き出たスカイツリーの遠景によって一変しているのに驚いた。多くの外国人観光客が日本の象徴であ
るかのように訪れる「和風」の景色の中に突き刺さった超高層現代建築という「異和」。浅草寺のみ
ならず、視野に入る範囲のありとあらゆる景色にカンフル剤としての東京スカイツリーが突然加わる。
隅田川まで戻り、河の向こうを眺めると奇妙なオブジェが目を引くアサヒビール吾妻橋ビルの横にツ
リーが並んで見えている。全ての風景が新しい。
もっとも、すべての地域においてこのようななスケールの大きい新しい刺激が期待できるわけでは
ない。しかし「意外性」獲得の方法は、ひとりBisociation［双連性］のみというわけではない。新
しい話題がなければ、その地域独特の「物語」を掘り起こすという方法がある。
同書の中盤あたり、「G」の中盤に Give’m What They Want［欲しいものを与えよ］という項目が
現れる。この項目では観客が、すでにある一定程度の情報を手に入れてから映画館に来ることが多い
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ことに着目し、それを裏切るあるいは上回る内容を提示することを要求する。スーバーは次のように
述べる。「欲しいもの＜だけ＞を与えるのは三流作家である。何が欲しいかわからないのはただの愚
か者である。観客が何を期待するのか知りつつ、欲しいものと同時に驚きを与えるこれこそ天才のな
せる業なのだ」と。情報網が発達するにつれ、観光においては「欲しいものを与え」るのが益々難し
くなるが、上手に過去を掘り起こすことができるかどうかに観光地の今後の発展はかかっている。
具体的にはスーバーが Backstorise［バックストーリー］の項目において述べていることが大きな
ヒントになる。彼は『カサブランカ』に描かれる二つのバックストーリーを例にとり、メインストー
リー以前にその前提となるべき物語が存在したことを観客に知らされるというパターンについて説明
する。『怒りの葡萄』のトム・ジョードしかり。『卒業』のベンジャミン・ブラドックしかり。もしも、
映画の要約を求められたならば、バックストーリーに関しては大幅にカットせざるをえないだろう。
「あらすじ」はそれなしでも充分に成り立つからだ。しかし、それでは多くの場合観客は満足しない。
バックストーリーは、メインストーリーの流れをより深みのあるものとする。
観光においてもバックストーリーの存在は、その地域への理解に奥行きを作り出す。筆者は埼玉県
秩父市吉田地区の観光調査を行った際、今宵荘という宿に泊った。宿の長い廊下に『草の乱』6）とい
う映画に関する数多くのパネルが展示されていた。かつてこの地がロケ地になったとき、多くの出演
者達がこの宿に泊ったのだという。その映画は「秩父事件」を題材にしたもので、同じく「秩父事
件」の舞台に取材した地元の写真家・清水武甲の写真集は迫力に満ちたものだ。こんな話を夕食時に
地元の人々から伺ううちに、いつの間にか現地の気骨のある文化が浮かび上がって繰る。バックス
トーリーはこのような拡がりを聞く人にもたらす。
３ 提供者側の重要理論② 明確な個性化と情報戦略
（1）明確な個性化－－Characterization［キャラクター作り］
Characterization［キャラクター作り］の項目で著者スーバーは、『オズの魔法使い』のドロシー、
『風とともに去りぬ』のスカーレット・オハラ、『アラビアのロレンス』『ガンジー』等のタイトル
キャラクターを例に取り、結局のところ観客にとって大事なのは「誰に関するストーリーだったの
か」だと述べる。そして、「見せ場作り」こそがキャラクター作りにつながるとする。
キャラクター作りは観光提供者にとっても大きな課題である。実際に彦根の「彦にゃん」や奈良の
「せんとくん」阿蘇の「くまモン」等の「ゆるキャラ」が活躍する。キャラクターを「着ぐるみ等の
キャラクターデザイン」という狭義ではなく、「地域の特徴」「各地域を目立たせる分かり易い演出」
と広義に解釈するならそれは、「地域力創造」7）を生み出すメデイアとしての観光に現在最も期待され
ていることの一つだということができる。
この意味において山口県長門市仙崎は、金子みすゞという「キャラクター」8）を非常に上手に売り
出しているといえる。彼女が残した童謡作品の中には、魚・海・鯨といった仙崎ならではの生活文化
が顔を出し、彼女の作品を通して多くの人が実際に仙崎に足を運び、当該地区ののんびりとした雰囲
気を味わう「大使」としての役割を大きく担っている。
同じくCの項目に Chase［追跡］というのがある。カーチェイスのシーンには驚きと緊張感が溢
れ、映画を観る者もそれに入り込む。多くの人が過去に体験したスクリーンの魅力の一つだろう。観
光提供側としては、商店を当てたキャラクターを徹底的に「追跡」させるのが有効である。追跡の形
態を表面的に模したスタンプラリーや宝探しというのならばいかにも工夫がないが、追跡を「徹底し
た品揃え」のように比喩的に捕えると、たとえば鳥取県境港市の水木しげるロードを筆者は想起する。
その商店街には、ありとあらゆる『ゲゲゲの鬼太郎』グッズが揃っており、ほとんどの商店や自動販
売機・公衆トイレの看板に至るまで鬼太郎関連キャラクターの看板やポスターが張り巡らされている。
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その徹底的「追跡」ぶりは、訪れる人に町をあげた観光への熱意を感じさせる。また、「妖怪大行
進」の開催、JR境港線の「妖怪路線化」・境港－－隠岐間就航フェリーへの鬼太郎ペイント・「妖怪
川柳コンテスト」「妖怪検定」「妖怪そっくりコンテスト」「妖怪人気投票」など矢継ぎ早に繰り出さ
れるイベントの乱打は、さながらスクリーン上におけるカーチェイスの迫力である。観光客に息つく
余裕も与えないほどの徹底さ。必ずしも問題がないわけではないが、まずは試みるに値する方法であ
る。
（2）情報戦略－－予言としての情報
さらにスーバーは『ダーティーハリー』の主人公ハリー・キャラハンが行なう予見9）や『ゴッド
ファーザー』の「ヤツに文句は言わせない」というセリフの中に一種の＜Prediction＞（「予言」）を
見出し次のように言う。「ヒーローは未来を予言する。なぜなら予言の能力はヒーローの証だからで
ある」。予言は一見観光と無関係のようにも思われるが、そうではない。
観光客は観光地に、美しい景色を見るため、新鮮な食物を食べるため、暖かい温泉に浸るために行
く。しかしほとんどの場合、訪問すべき観光地の情況は事前の情報収集によって＜予言＞されており、
観光客は予言の成就を＜実感＞するために訪れることになる。観光提供者（事業者）側から言えば上
手にその＜予言＞を観光客に事前に行なっておけば、観光客の期待感は一層大きくなる。
またこのように事前情報を充実させてゆくと、必然的に観光地のレベルは上昇する。提供者側に
とっては「情報」以上のものが提供できないとなると、自分の首を絞める結果になるからだ。
現在では、例えば熊本県の財団法人 阿蘇地域振興デザインセンターによる「阿蘇TV」のように、
主だった現地の観光スポットを隅々まで案内した「番組」を作成し、無料でネット配信するなど、予
言さながらに「事前観光」を行うことのできるシステムが完備している。明確なキャラクターができ
上がったならば、それをこのようなシステムに載せて配信するのである。筆者はある小さな観光ガイ
ド執筆のために 2011 年秋に現地を訪れたが、「阿蘇TV」を通して観光スポットの細部－－それは実
際の裏道・畦道といった細部ですらあった－－を知っていたため、まさに予言をなぞるかのような感
触を持ちながらこの地を歩くことができた。
４ 享受側が期待するもの
ここまで主に、提供者側に視点を置いて考えてきた。『THE POWER OF FILM』にアルファベッ
ト順で配列される 259 の映画に関する分析視点は「観光事業者」にとっての極めて重要な示唆として
も受け取ることが出来る。しかし同時に、それと裏表の関係にある「観光客の期待充足」のための鋭
い洞察としても有効である。前節までに倣って、数ある項目のうちから、観光や映画の「享受者」の
期待に関与する共通項目について考察する。
（1）Intimacy［臨場感］
映画・観光ともに、享受者が最も期待するのはこの「臨場感」であろう。スーバーは「映画『市民
ケーン』のオープニングで主人公チャールズ・フォスター・ケーンが最後の言葉を発するときカメラ
が極端なクローズアップでその唇をとらえる」いわば＜至近距離撮影＞を例にとって Intimacy［臨
場感］を説明する。臨場感はネットや観光ガイドなど情報の溢れる現在、観光地が前面に打ち出せる
最大かつ唯一のセールスポイントである。観光地の臨場感は代用が効かない。これを強調することは
観光地の重要な課題である。
筆者の秩父調査に関しては既に触れたが、近年の「聖地巡礼」流行10）の例に漏れず、秩父の観光関
係者も「アニメーション『あの日見た花の名前を僕達はまだ知らない。』11）ファンの巡礼によって若い
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来訪者が増加している。地元の商店では、地酒・Tシャツ・マグカップ・文具。あらゆるものに『あ
の花』のキャラクターが刷り込まれてたものが売られていた。しかし作品ファンとしてはそれらの土
産物は二の次であって、アニメーションに現れる景色を、「臨場感」をもって体験したいというのが
そもそもの来訪動機なのである。
映画においては、他の作品ジャンル－－小説・詩・演劇等－－の追随を許さない究極レベルまでこ
の「臨場感」に心が注がれ観客もそれを期待するけれども、映画が観光に決定的に及ばない点の一つ
がじつは「臨場感」に他ならない。
（2）Cute Meet［気の利いた出会い］
このCute Meet の好例として『雨に唄えば』のシーンが取り上げられる。主人公ドン・ロック
ウッドがファンに追いかけられてたまたま通りかかった車の座席に飛び込み、そこでヒロインのキャ
シー・セルダンと出会う。まさに映画でしかありえないことだが観客はそのシーンに心を鷲掴みにさ
れる。観光に出かける男女もまた、間違いなくこのCute Meet を期待する。現実に起ころうとそう
でなかろうと余り問題ではない。そのような「気分」に浸ることが何よりもの日常脱出の役割を果た
す。
もちろん実際にCute Meetの機会を現実的に強く望んでいる観光客も少なくはないだろう。観光提
供者にとっては Cute Meet［気の利いた出会い］を提供することで地域を活性化するチャンスでもあ
る。周知のとおり現在では、「出会い系イベント」にも限りなく近いさまざまな企画が多くの観光地
で組まれており、筆者が 2012 年 3 月に訪れた北長門にある湯本温泉街でも、男女の出合いを念頭に
おいたパーティーツアーの企画が進行中であった。湯本温泉街の青年部が、観光協会内に置かれた
「本部」から参加者に携帯メールで「ミッション」を送る。「大寧寺境内に行ってみましょう！」「川
べりの足湯でしばらく休んでくさい！」参加者たちはそのような「指令」に沿って、温泉街の幾つか
の名所を散策する。そのうちに同じリストバンドーこれがツアー参加者の証明に当たるわけだが－－
をつけた異性のグループを少しずつ意識し始める…。このようなプロセスを経て、最終的に夜のパー
ティーで参加者たちは出会うことになる。
映画で起こることは現実では起こらないが、観光地ならば起こるかもしれない、と観光地でうきう
きとする。そういう非日常的な期待を、観光客ならば多少なりとも持っている。
（3）Seamless Web［シームレスウェブ］
Seamless Web［シームレスウェブ］に関してスーバーは「映画制作のテクニックは、それ自体が
観客の注意を引くべきではない。むしろ、作品の一部として全体に溶け込んでいるべきだ。シームレ
スウェブ（継ぎ目のない織物）と呼ばれるこの方法論は、アメリカ映画の歴史が始まって以来、映画
制作の現場で実践されている」と言う。一つの技法、俳優の魅力、特別なシーンが突出するのではな
く、全体として「継ぎ目のない織物」のように自然な形で観客を包み込むのが成功した作品の共通す
る魅力なのである。
このように書くと、多くの人は「観光」に望んでいることがこの役割であることに気づかされる。
「観光」という巨大な「総合遊戯装置」は、シームレスウェブ（継ぎ目のない織物）でなければ全て
が台無しになる。スーバーが同書『THE POWER OF FILM』の中で解説した Seamless Web［シー
ムレスウェブ］は、映画においては一部が突出することなく全体が提示されなければならないという
意味において使われているが、観光は現実世界においてまさにシームレスウェブ（継ぎ目のない織
物）でなければならないという運命を担っている。たしかに本稿のはじめにみたように、観光客は
「意外性」を求め、ありきたりでは満足をしない。しかし彼らが最終的に望んでいるのは「平穏な
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旅」であり「無事な帰着」である。
筆者が訪れた「阿蘇ゆるっと博」12）では事前にコンシェルジェという「旅のコーディネーター」の
役割を持つスタッフと観光客が電話等で相談し、到着すると直ぐ案内を受けることの出来るシステム
が整備されていた。実際阿蘇各地域の主要観光スポットには無料観光ガイドが配置されており、シー
ムレスウェブに近い形が目指されていることがよく理解できる。
５ 映画と観光との決定的な差異－－「転換」の有無
前節まで映画と観光に共通する性格について論じてきた。しかし当然のことながら、映画と観光と
には大きく異なっている部分も数多く存在する。本節ではこの相違点－－映画においては有効であっ
ても観光において回避すべき事柄－－について考察する。それは『THE POWER OF FILM』の項目
に沿って言えば以下のようになる。Accident［アクシデント］、Boring［退屈］、Curses［呪い］、
Despire［絶望］、Exile［追放］、Fish Out of Water［場違いの人］、Gross［悪趣味な］、Hubris［傲
慢］、Incongruity［不一致］、Monster［モンスター］、Paine［苦痛］、Rejection［拒絶］、Selfishness
［自分勝手］、Traps［罠］、Unmasking［正体の暴露］、Violation［侵害行為］、Wounds［傷］。た
とえば Gross［悪趣味な］について言えば、そんな観光地など誰も望まない。また Paine［苦痛］が
必ずあると分かっていれば選択肢から直ちに削除される。映画のように実際にMonster［モンス
ター］が現れることはないにせよ、比喩的な意味でならMonster［モンスター］的な都市や地域は
数多くある。国内には比較的少ないが、異常に値段を吹っかけられる国や治安の悪い地域などが楽し
い旅行の条件から除外されることはいうまでもない。
ところが、以上のことは名作映画の指標としては必ずしもマイナス要因と数えられるわけではない
ことは注目に値する。Paine［苦痛］自体は望ましいことがらではないし、Violation［侵害行為］が
許されるはずはない。Wounds［傷］も同様に回避されるべきだと現実には誰でもが考えるだろう。
しかし、映画の中ではそれらはかえって有効な要素として働く。例えば最後に挙げたWounds［傷］
に関して著者スーバーは『アラビアのロレンス』においてロレンスがトルコ兵に撃たれて上げる「チ
クショー！」という声や『チャイナタウン』主人公ジェイク・ギテスが鼻を切り裂かれるシーンに注
目し、その屈辱に耐えてこそ主人公はヒーローになれるのだとする。すなわち、ヒーローにとって傷
は通過儀礼で、より魅力的に輝くプラス要素に転じるのである。また、Monster［モンスター］が登
場する映画が大人気であることは周知の通りで『ドラキュラ』『フランケンシュタイン』『ジョーズ』
『エイリアン』等々枚挙にいとまない。ところが、現実の観光においてはこれらは明らかにマイナス
の要素である。Monster［モンスター］的な事件が一旦起こってしまえばその旅行は台無しになり、
絶望的な気分で家に戻らねばならないし、下手をすると永遠に戻れないという事態もありえるからだ。
映画では＜災い転じて＞作品の深みとしてModulation［転換］されてゆくが、現実には＜転換＞は
起こらず、その時点でエンターテイメントは残念な形で幕を下ろす。たとえば有名な観光地で楽しい
時間を過ごし、新幹線への乗り換え駅が分からなくて地下鉄の駅員にそれを尋ねる。その駅員の「最
悪」な対応ひとつで、旅の楽しい気分が半減するということは珍しいことではない。ましてや、事故
に巻きこまれて「傷」を負ったような場合、すべてが台無しである。
映画の法則において有効なModulation［転換］の有無が、実際の観光では一切有効に働くことは
ない。これは当然の前節 3の最後で述べた Seamless Web［シームレスウェブ］の発想とも呼応する
観光の最重要課題である。
結論と課題
本稿では「仮想現実の追体験」である映画と「現実」そのものである観光の特質を比較検討した。
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「映画と観光の平行現象」は半ば論証されたものの、かえってこの論証作業において「映画において
マイナス要因が転換され、最終的にはそれ自体の質を高めることになるという点が一切観光において
はありえない」という差異が明確になった。観光が「転換の効かない一回性の現実を生きるエンター
テイメント」である以上、同じく「一回性」という側面を強く持つ演劇さらにはスポーツにおける
「法則」に援用基準を求めるべきである。
註
1）「エンターテイメント」の観点
エンターテイメントすなわち「遊び」に関してはロジェ・カイヨワの古典的名著『遊びと人間』の分析が未
だに有効である。しかし彼の分類には「時間観念」が希薄なため観光は対象に含まれていない。したがって
そこには「観光」を「遊び」として捉える指標を見出すことはできない。
2）『THE POWER OF FILM パワー・オブ・フィルム 名画の法則』。
2010 年 9 月 キネマ旬報社刊 ハワード・スーバー著 森マサフミ・長土居政史 訳。
3） 芸術観光学
その概念と意義については「芸術観光学宣言」（2008 年 3 月 本誌 8号）「芸術観光学の意義と方法」（2011
年 3 月 本誌 11 号）の 2つの拙稿を参照されたい。
4）「ヒット商品の分析」
同書が取り上げる作品の殆どが公開された年の興行成績トップ 10 に入っている。なかには 1位、2位も多い。
少なくとも 10 年間は人気を維持したものであることを採択条件としている。
5） 双連性
文芸批評用語では「異種配合」という生物学擁護を援用する。
6）『草の乱』
1884 年に起こった貧困農民による武装蜂起「秩父事件」を題材としたこの映画は、監督・神山征二郎、主演・
緒形直人。地元の多数のボランティアと出資者により成立。
7）「地域力創造」
『地域力旅で地域力創造』（2011 年 学芸出版社刊）編著者の一人椎川忍・総務省自治財政局長による同書の
序章「地域力創造」参照。
8） 金子みすゞ（1903－1930）
詩人西條八十から投稿作品を高く評価されるも夭逝。2003 年「金子みすゞ記念館」が仙崎に開館。当地観光
の目玉となる。
9） 予見
ダーティーハリーは連続殺人犯がバスジャックしたスクールバスの行く先を予見。
10）近年の「聖地巡礼」流行
サイト「舞台探訪アーカイブ」には、本稿執筆当時の、観光地とアニメーションを繋ぐ情報が網羅・集約さ
れているのでこれを参照されたい。
11）『あの日見た花の名前を僕達はまだ知らない。』
亡くなった幼なじみが幽霊として友人たちの前に姿を現すというファンタジーで、秩父市の実在するスポッ
トが多数登場する。
12）「阿蘇ゆるっと博」
2011 年 4 月～2012 年 3 月にかけて熊本県阿蘇市で開催。その後は「阿蘇くじゅう観光円」として地域の魅
力をアピールするプロジェクトとして継続展開されている。
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ATentative Plan to StudyTourism as a Form of Entertainment
Ken HIRAI
I believe that tourism is a form of entertainment, and that it can be treated in the same category as
other forms of entertainment such as movies, fine arts, literary works, music, sports, etc. However, no
theory seems to exist which clearly indicates the criteria for analyzing tourism from a perspective of
“entertainment”, although there are many approaches to analyzing tourism itself. In this article I
would like to draw on some knowledge and insights presented in The Power of Film (2010) written by
Howard Suber in an attempt to construct a basic theory of tourism studies from a viewpoint of
entertainment.
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